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Dalam pembelajaran bahasa Jerman kosakata merupakan salah satu bagian paling penting 
dalam berbahasa, namun dalam kenyataannya masih banyak siswa yang mengalami 
kesulitan dalam penguasaan kosakata. Faktor yang mempengaruhi siswa dalam menguasai 
kosakata yaitu media yang kurang bervariatif media pembelajaran sehingga berpengaruh 
terhadap kurangnya minat siswa dalam belajar bahasa Jerman. Untuk mengatasi masalah 
ini, salah satu media yang dapat digunakan adalah media permainan Jumping Pirate. 
Tujuan penelitian adalah untuk mengetahui: 1) penguasaan kosakata siswa sebelum 
menggunakan media permainan Jumping Pirate; 2) penguasaan kosakata siswa setelah 
menggunakan media permainan Jumping Pirate; 3) perbedaan penguasaan koasakata siswa 
sebelum dan sesudah menggunakan media permainan Jumping Pirate; 4) efektivitas media 
permainan Jumping Pirate untuk meningkatkan penguasaan kosakata. Penelitian ini 
menggunakan quasi experiment tanpa kelas kontrol. Populasi dalam penelitian ini adalah 
seluruh siswa SMAN 7 Cirebon kelas X IPS 6. Instrumen yang digunakan dalam penelitian 
ini berupa 30 butir soal. Untuk mengetahui keefektivan media permainan Jumping Pirate 
untuk meningkatkan penguasaan kosakata maka dilakukan uji-t. Berdasarkan hasil analisis 
data, dapat disimpulkan thitung = 26,9 dan ttabel dengan taraf nyata α= 0,05 dan dk (n-1) = 29 
diperoleh nilai ttabel sebesar 2,045 . Data yang signifikan memiliki sebuah ciri, yaitu thitung > 
ttabel (26,9 > 2,045), maka dapat dinyatakan bahwa data X dan Y memiliki perbedaan yang 
signifikan. Dengan demikian terdapat perbedaan rata–rata yang signifikan antara hasil 
Pretest dan Posttest. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa media permainan 





Monika, Indri. 2019. Die Effektivität des Jumping Pirate-Spiels als Medium zur 
Verbesserung Wortschatz der Schüler, die Deutsche lernen. Bandung. Eine 
Abschlussarbeit an der Deutschabteilung, Fakultät für Sprachen und Literatur. 
Pädagogische Universität Indonesiens. 
 
Im Deutschunterricht spielt Wortschatz eine wichtige Rolle, aber in der Realität gibt es 
noch viele Schüler, die Schwierigkeiten beim Erweben des Wortschatzes haben. Die 
Gründe dafür sind die wenigen Medienangebote zur Wortschatzbeherrschung, sodass die 
Schüler weniges Interesse daran haben. Dafür wäre ich das Spiel Jumping Pirate eine 
Lösung, die als Medium verwendet werden könnte, um Wortschatz zu beherrschen. Die 
Ziele diese Untersuchung sind wie folgendes zu erfahren: 1) die Wortschatzbeherrschung 
der Schüler vor der Verwendung des Jumping Pirate-Spiels; 2) die 
Wortschatzbeherrschung der Schüler nach der Verwendung des Jumping PirateSpiels; 3) 
den Unterschied zwischen den Wortschatzberherrschung der Schüler vor und nach der 
Verwendung des Juming-Pirate-Spiels; 4) die Effektivität des Jumping Pirate-Spiels zur 
Verbesserung der Wortschatberherrschung. In dieser Untersuchung wurde quasi-
experimentelle Methode ohne Kontrollklasse verwendet. Die Population dieser 
Untersuchung waren alle Schüler der SMAN 7 Cirebon in klasse X IPS 6.  Das in dieser 
Untersuchung verwendete Instrument besteht aus 30 Aufgaben. Um die Effektivität des 
Jumping Pirate-Spiels herauszufinden, wurde in dieser Untersuchung T-test durchgeführt. 
Basierend auf T-test wird auch herausgefunden, dass die tVerteilung höher als tWert (26,9 > 
2,045) mit (α)=0,05 und dk (n-1)= 29 ist. Dies zeigt, dass es einen signifikanten 
Unterschied zwischen Pretest- und Posttestergebnissen gibt. Damit ist die 
Untersuchunghypotese bestätigt. Das heisst, dass das Spiel „Jumping Pirate“ effektiv ist, 




Monika, Indri. 2019. The Effectivity of Using Jumping Pirate Game as a Medium 
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In learning German, vocabulary is one of the most important things to be learned. 
However, in reality, there are still many students who experience difficulties in 
learning vocabularies. The factors that could influence that are the medium which 
is not varied in learning the language, and a lack of students’ interest in learning 
it. To overcome this situation, one of the many mediums that could be used is using 
Jumping Pirate game. The purpose of the study is to reveal: 1) the students’ skills 
before using Jumping Pirate game as a medium; 2) students’ skills in mastering the 
vocabularies after using Jumping Pirate game as a medium; 3) the difference that 
the students’ experience; 4) the effectivity of using Jumping Pirate game as a 
medium to improve vocabulary mastering. The research used a quasi-experiment 
without control class. The population of the research was all students from X IPS 6 
class from SMAN 7 Cirebon. The instruments used in the research were a set of 30 
questions. To determine the effectivity from using Jumping Pirate game as a 
medium to improve vocabulary mastering, a t-test was conducted. Based on the 
result of data analysis, it could be summarized that tcount = 26,9 and ttable with 
an absolute degree of α= 0,05 and (n-1) = 29 obtained tcount of 2,045. A significant 
data has a characteristic of tcount > ttable (26,9 > 2,045), thus it could be stated 
that data X and Y have a significant difference. Therefore, there is a significant 
difference in averages between the results of Pretest and Posttest. In conclusion, 
using Jumping Pirate game as a medium to improve vocabulary mastering in 
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